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Pulau Lombok sebagai salah satu destinasi pariwisata utama di Indonesia 
telah banyak mengadakan berbagai macam acara-acara promosi, seperti festival 
kebudayaan, pariwisata, tradisi, maupun kompetisi. Selain sebagai salah satu tujuan 
destinasi pariwisata, pulau Lombok juga memiliki potensi di berbagai bidang 
seperti pendidikan, jasa, dan industri. Sehingga banyak pula dilakukan acara-acara 
seperti job fair, festival, kompetisi, seminar, workshop, konser, dan lain sebagainya. 
Kegiatan-kegiatan kreatif para millenials di pulau Lombok juga terlihat semakin 
ramai. Sehingga untuk mempromosikan informasi acara perlu dilakukan. Selama 
ini penyebaran informasi acara biasanya melalui koran, radio, serta memanfaatkan 
berapa media sosial. Tetapi belum ada sistem informasi yang secara terfokus 
menyediakan informasi acara dalam satu aplikasi. Oleh karena itu, pada tugas akhir 
ini, akan dibangun aplikasi sistem informasi kalender event yang akan berfungsi 
pada telepon pintar dengan sistem operasi android. Aplikasi ini merupakan aplikasi 
yang digunakan untuk melakukan penyebaran dan pencarian informasi event yang 
berfokus di pulau Lombok. Metode Waterfall akan diterapkan dalam 
menyelesaikan aplikasi yang akan dibangun. Black Box dan User Acceptance 
Testing (UAT) sebagai metode pengujian yang akan diterapkan pada aplikasi ini. 
Hasil pengujian tersebut akan menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat dimanfaatkan 
oleh pengguna. 





Lombok Island as one of the main tourism destinations in Indonesia has 
held various promotional events, such as cultural festivals, tourism, traditions, and 
competitions. Apart from one of the tourist destinations, Lombok island also has 
potential in various fields such as education, services, and industry. So there are 
also many events such as job fairs, festivals, competitions, seminars, workshops, 
concerts, and so on. The creative activities of millennials on Lombok Island also 
seemed increasingly crowded. So that to promote event information needs to be 
done. During this time the event information dissemination was through 
newspapers, radio, and using how much social media. Only there is no information 
system that focuses on providing event information in one application. Therefore, 
in this final assignment, a system for event calendar information system will be built 
on a smartphone with the Android operating system. This application is an 
application that is used to conduct dissemination and events information search 
that focuses on the island of Lombok. The Waterfall method will be applied in the 
application to be built. Black Box and User Acceptance Testing (UAT) as the testing 
method that will be applied to this application. The test results will show 
applications that can be used by users. 
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